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「お待 たせ して しまって」
「いい え
待 ってい る時間も楽 しい ものです。」
メルシヤン新酒
消費生 活と 「あ ・そ ・び」
現代が豊かな,ゆ とりのある時代で ある ことを
確認す るには,商 品の宣伝に用い られる コピーを
み るのが手 っとり早い。現在の日本のようにrい
かにして 食べ てい くか」の悩みか ら解放 された社
会では,消 費者に商品選択の余地が与 え られ,し
かも どの商品も一定の満足のい く品質が保証され
てい る。売 り手の側でも,品 質の良 さを くどくど
と訴えて も意味がない。生活必需 品を購入するた
めに,人 々が行列 しなければな らない社会ではな
くf消 費者の 前に美 しい商品が列 をつ くっている
先進社会なのである。生活の苦 しみ を持たない消
費者の ビヘイ ビアは,遊 び心そのもの とい えよう。
我 々は同 じ品質のものであれば,多 少値 がは っ
て も,パ ツケージの美 しいもの,宣 伝の上手なも
のを選ぶ。商品それ 自体 よりも商品環境に,従 っ
て 「ハー ド」 よ りも 「ソフ ト」に価値 をみいだす
ことが多い。
遊びの価値
こうい った消費行動は,「 好き」 「嫌い」を基
準にな され るので9遊 び感覚が先行す ることにな
る。 「私 がカネボ ウより資生堂 が好 き」 なのは科
学的根拠に欠ける し,「 クリニー クが医学的にも
よさそ う」 なのは,白 衣をま とった 女医風の売 り
手か らうける印象か らくるもので,客 観的 に論証
されていない。
〔仮説1〕 主観的価値に遊びの源点がある。
他人の効用 と自分の効用を比較で きない,と い
うのは経済学の教科書の冒頭に出て くる法 則だ。
現代の遊び感覚 とは,ま さに主観的なもので,こ
の議論 をつきつめて行 くと,他 人 との違い一 「差
別化」 一に遊び心の真髄 を求めることになる。 と
りわけ,フ ァツション性の強い商品をみ るとsマ
ーケヅ トの規模が一定限度を越 えた とたんに飽 き
られて しま うことか ら,こ の ことは明白だ。
これを逆手に利用 し,も っぱ らクチ コミだけに
頼る販売 戦略に よって成功した事例が ワコールの
「くみ っこか えっこブラ」だ。 左右がセパ レー ト
にな っていて,コ ンビネーシ ョンを楽 しめるこの
アンダーウエアは,女 子高生の間に,口 か ら口へ
と伝わ った とい う。他人が知 らない ファツシ ョン
を身につ けるとい う若者の心理 をた くみについて,
ワコールは,こ れを決 して宣伝 しなか った ところ
がみそ とい えよ う。
現代 日本の消費生活にみる 「遊び感覚」 には,
生活感がみ られない。 それだけに深刻 さが皆無で
ある。 ヒソ ト曲の世界 になる と,高 度に洗練 され,
生活臭 さがない ことが ヒツ トする条件である。
ことば と遊び
あなた草の上
ぐっす り眠 ってた
ね顔や さしくて
す きよって ささやいたの
これは,松 本隆がアグネスのために書いた詩で
あるが,あ の ヒツ ト曲にはさ りげな く,各 行の頭
文字に 「あぐねす」が読み込 まれている。現代ほ
　 　 　 む 　 　 　
ど,言 葉の遊びが一般化 してい る時代はない,と
私は思 っている。その極致が桑 田佳祐の 「スキッ
プ ・ビー ト」であろ う。宮川泰氏に よる と,こ の
曲には 「友情,哀 愁,い たず ら精神,ス ケベ根性,
不良性」がすべ て入 っている とい う。
過去には一部の階層の人 しか知 らなか った 「こ
とばの遊び」 を一般大衆が理解 しうることが重要
な点だ。つま り,「 平安貴族 とい う人 口の1%に
もみたなか った超エ リー ト」 と 「大衆化 された大
学生」 を同一 次元でとらえて,昔 は 「ことばに遊
びがあ った」 と結論 してはいけない。比較す るな
ら,「 人 口の9割 以上 を占めていた平安時代の農
民」 と 「ウソー,ホ ン ト?,キ ヤキヤキ ヤの女子
大生」 を同一次元で把 えなければな らない。
〔仮説2〕 遊びの時系列的比較は意味 をもたな
い。
生きがいの変化
『NHKの 世論調査 』によると,生 きがいの対
象は次のよ うに変わ って きた。
1967年
仕事型54%
両立型32〃
家庭 ・余暇型10〃
1978年
37%
39n
18a
この調査は更に,学 歴別にみる と大卒が仕事型
(41%),両立型(42%)が 相半 ば し,年 令別で
は25～45才 で両立型が首位 を占めてい ると伝 え
ている。つま り,比 較的若い世代で高学歴のもの
は,仕 事に も遊びにもアクティヴであるとい うこ
とだ。
アメ リカでは,都 会的 ライ フス タイルを持ちs
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社 会的地位 と富 を日的に よく働 く25才か ら45才ま
での世代をヤッピー(Yuppies,YoungUrban
Professionals)と呼んでい る。 日本の仕事,
余暇両立型世代と一致 してい ることに驚かされる。
シリコンバ レーのア ップル社の社長であったス
テ ィーブ ・ジ。ツブスは 「仕事 も遊び も人間が燃
えてやることに変わ りはない」 と公言 し,仕 事 を
趣味 と考える。 ハーバー ド大学数学科の学生であ
ったときに マイ クロソフr社 を創立 した,パ ソコ
ン ・ソフ トの天才 ウィ リアム ・ゲーツの経営理念
は示唆的である。独創的な発想のためには,社 員
に 自由な環境を与 える必要があると考 えたゲーツ
は,社 員の勤務時間を24時間完全 自由とした。 そ
の結果,あ る部門では一人平均 週90時間も働 くこ
とにな ったのである。
管理 されずにイ ンデ ィペ ンデ ン トに仕事が行な
われると,実 際にはハー ドワー クであっても,ス
トレスが驚 くほど少ない とい うことであろ う。仕
事が楽 しくて,や りがいがあるのだ。
ロバ ー トーケ リーは,新 しい タイ プの,よ りイ
ンデ ィペ ンデン トな頭脳労働 を 「ゴール ドカラニ1
と名付け,従 来の ホワイ トカラーとの違いを,こ
んな風に定義 している。 よ り自由であ り,よ り柔
軟 であ って きま りきった仕事には関心 を示さず,
挑戦意欲をそそ り,不 確定要素の大きい仕事に喜
びを感 じる,と 。
(仮説3〕 不確定要素のある仕事は遊びとオー
バ ーラップする。
不確実性の時代
ガルブレイスが『不確実性の時代 』を発表 した
のは1977年のことである。 この著書がなぜ 日本
で受け入れ られ9タ イ トルが流行語にまでなった
のであろ うか?私 は,そ の理 由を次のように考 え
てい る。
過去において 日本には,自 分 の未来 を先取 りし
てい るモデル ・カ ン トゥリーがあった。 ところが,
高度成長期以降,二 度にわたるオイル ・ショツク
を乗 り越 え,日 本経済は新 しい段階に入 った。大
量生産 とそれに対応す る大量消費は過去のもの と
な り,多 品種少量生産 とそれに対応 した個性的消
費が主流 となる。何にもまして,日 本は先頭 を走
る国のひとつであることを認識 したのである。 企
業は技術革新の方 向を自ら模索 し,人hは 自分の
生 き方を模索 し始めたのだ。将来 を見透すことの
むずか しさ(Uncertainty)を説 くガルブ レイス
の主張の 中にアイデンティテ ィをみ とめても不思
議ではない。
遊ばせて くれ る会社
自動 車メーカーの うちで,ホ ソダは 次hに オ リ
ジナ リテ ィーをもった商品 を開発,ヒ ツ トさせる
ことで定評がある。ホ ソダは開発にあた って 「若
者の感 性を大切にしてい る会社」であ り,「 社員
の遊び心 を大切にする会社」 とまでいわれている。
広谷清明氏のい うところの 『ホ ンダ新人類経営の
凄 さ』は,社 員が会社のためではな く,自 分のた
めに働いているにもかかわ らず,個 性を尊重する
経営姿勢 に愛着 を覚 え,「 ホ ンダ ・ファン」にな
りきっている ところにあろ う。人 々が遊び感覚で
仕事がで きる会社には 「官僚主義」的な要因が微
塵 もみ られない。事実,ホ ンダでは上司が部下 を
「さん」ずけで呼んでい る。 また,頻 繁な人事移
動,抜 擢人事によって組織の活性化がはか られ,
「失敗 して も構わない。 まず挑戦 してみろ」 と叩
き込 まれるのだ。
「さん」ずけで呼びあ う習慣は9組 織の一員 と
しての人 間ではなく,ひ とりの個 としての人間が
大切にされている証拠だ。
(仮説4〕 遊ばせて くれる会社は,人 間を大切
にす る会社である。
人間的な要素 を大切にす るとい う点では,ト ヨ
タも人後におちない。 トヨタでは,労 働者 とい う
言葉 をあえて避 け,技 能員 と呼ばせた り,Auto-
mationを 「自動化」 と訳 さず,あ えて 「自働
化」 とい う漢字をあて,人 間に あわせて機械の シ
ステムが設計 されてい る。
ブ レイクスルー
ナヤツクとケタ リンガムの共著 『ブレイ クスル
ー!』 は,事業飛躍の突破 口となった事例 を,目 本
ビクターのVHSシ ステム,ソ ニーの ウオークマ
ソ,ト ヨタ自動車の生産システムな ど日本企業 も
含 め,紹 介 してい る。 企業がイ ノヴェイティヴな
活動 を開始するには,創 造的な個人が不可欠であ
ることが,そ こに示 されている。 この著書では,
創造的 タイプの人間に共通す る特徴 として次の二
点 をあげている。
1.創造的な人間は散 らか り放題の机で も異常な
ほ ど平 気で仕事ができること。
2.一 様によく発達 した ユーモアのセ ンスを持 っ
ていること。
この うち,第 一点は,集 中力にす ぐれてい るこ
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とを,ま た第二点は,柔 軟な思考 をもっているこ
とといいか えてもよい。 こうい った タイプの人間
は,仕 事 を苦痛 と感 じるどころか,熱 中する対 象
と把 えてい る。
西欧的 な労働観の伝統
伝統的に,西 ヨーロツパやアメ リカでは労働が
負の効用 を生みだすものと考 え られてきた。 この
考 え方に立つ限 り,労 働は楽 しくない ものである
か ら,余 暇に快楽 を見い 出さざるをえない。 アメ
リカの経営学の伝統も,こ れ と深い関わ りあいが
ある。つ ま り,労 働者 は仕事を嫌 っているか ら,
無理 にで も働 らかせなければな らない。manage-
mentの本質はorderで ある,と い う哲学はこ
こか ら生 まれたのであろ う。 有名な 「科学的管理
法」は,ベ ル トコソベアシステム全盛時代に,無
教育で未熟錬で非協力的なブルーカラーを 「管珊
するための,方 法であ った。
ところが,「 ヤ ツピー」であれ 「ゴール ドカラ
ー」であれ,こ うい った伝統 とはい ささか異 った
労働 観を持 ってい る。彼 らには,仕 事が楽 しいの
である。我 が国においても,デ ザイナー,コ ンピ
ユター ・プログラマーな どいわゆるカタカナ書き
の職業は,残 業が多 く収入 もとくに多い とはいえ
ないに もかかわ らず,若 者が文字通 り汗水た らし
て働いてい るではないか。
彼 らは,仕 事 自体 も一種の ファヅシ ョンと考 え,
格好良 く働 けるか らこそ,仕 事に対 して ロイヤ リ
テ ィを感 じるのだろ うと思 う。
〔仮説5〕 仕事に楽 しみ をみつ ける人間は会社
に対す る忠誠心ではな く,仕 事に対す
る忠誠心 を持 っている。
中高年が 「仕事優先」を 口にす るとき,し ば し
ば 「会社優先」であることが多い。 ところが若者
の 「仕事優先」は名実 ともに 「仕事優先」である。
努力の成果 の不確実性
高度成長期は,ミ クロとマ クロに齟齬がみ られ
るこ とが比較的少なかったように思える。個人が
努 力すれば,会 社の利益に貢献 しs会 社の利益が
日本経済全体 と繁栄に導き,そ れによって個人に
利益が還元 された。 この システムが実際に うまく
機能 したのは,だ れもが この制度に疑いをもたな
か ったか らである。
ところが現在(私 は 「現在」 とい う用語を主 と
してオイル ・ショツク以降の時期 として用い る)
の ように,勤 勉は必ず しもむ くわれない とい うこ
とになると,働くことより余暇に関心が移っても
不思議ではない。事実,若年層の大部分はそうで
あろう。だが,その一方で,「その成果のためでなく,
仕事それ自体のために働く」いわば「仕事が遊び」
人間が活躍していることに留意する必要がある。
日本のレジヤー大学礼讃
大学が誤 った社会教育をする位なら,全然教育
s・ ・
を行なわないか,さ しあた って現在の社会 とは関
係のない,さ しさわ りのない学問 を教 えておいて
くれた方が,企 業にとってず っとあ りがたい。 ア
メ リカの大学は,社 会に出て直接役立つ ことを教
えよ うとした結果,企 業は 「新人社員のMBAに
対 して大学で学んだことを忘れ させる………社内
教育が行なわれ る」(『 ネイス ビツツのサ クセス
トレン ド』)こ とが往 々に してあ る。 ところが,
日本では一流大学の学生 です ら,い や,一 流大学
の学生ほ ど,学 生時代に勉強せず に遊び,ア ルバ
イ トに励み,幅 広い 厂教養」 を身につけるか らこ
そ,社 会に出て役立つのである。つま り,ア メリ
カでは 「新入社員に人間関係を円滑に運ぶ技術を
たたきこむ」必要があるのに,日 本では学生生活
を通 じて,そ れ を修得 して しま うのだ。
「就職 して役立っ知識 一技術」 と 「人間関係」
の どち らを優先 して大学時代に(「 大学で」では
ない)身 につけるべきか とい う議論である。我が
国の大学生 も,前 者 を決 しておろそかに している
わけではない。 それは,ダ ブル ・ス クール ・シス
テ ムのも う一方で,即 ち,大 学に時h通 いなが ら
他方規則的に出席 しているコ ンピユータ ・ス クー
ル,英 会話学校な どで,し っか りと身につけてい
る。に もかかわ らず,大 学生の身分を フルに利用
して生活をエ ンジョイす るのが実情であ り,そ れ
を通 じて,セ ンスにみがきがかか り,人 とのつき
あい方 を知 り,四 年間の うちに,人 間的に成長 し
て世の中に出て行 くのだ。
企業の側で も,ど うい った タイ ブの人間が企業
発展 に貢献す るかを心得てい るので,学 生時代の
成績順に採用す るよ うな愚かな過 ちを犯す ことは
最近 とみに少 なくな っている。
新入社員の採用にあた って,成 長途上にある企
業が 「異分子を登用」 しようとす ることは,よ く
知 られているが,こ こ数年,堅 実経営の見本 とさ
れてきた銀行です ら,こ れに積極的である。遊び
にたけた新人類 をうま く活用で きる企業が,こ れ
か ら生き残 ってい く企業で あると私は考える。
